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ézet

Video oyun sektorii hizla biiyiimekte ve oyun gelistirme siireci farkl uzmanliklarin olusmasi ile birlikte
profesyonel bir yapiya doniismektedir. Video oyun gelistirme siirecinin oyunu dogrudan etkiledigi icin
onemli bir asamasi olan “oyun tasarimi” siireci farkl uzmanliklara (yazilim, gorsellestirme, animasyon) ait
kararlarin alindigi ve test edildigi bir siirectir. Giiniimiizde tasarim siireci deneyimli tasarimcilar ve ekipler
tarafindan yetkin bir sekilde yonetilirken bagimsiz oyun gelistiricilerin bu siire¢te tasarim metodolojisi
konusunda problemler yasadigi gozlemlenmistir. Bu arastirmada bagimsiz video oyun gelistiren ekiplerin
tasarim siirecinde ihtiyaclarinin tespit edilmesi, tasarim siirecinin benzerlikleri, farkhliklari ve siirecte
zorlandiklari kisimlarin kesfi icin literatiir arastirmasi ve bir alan ¢alismasi yapilmaktadir. Bu arastirma
doktora tezi kapsaminda ihtiyaclarin belirlenmesi icin 6n calisma niteligindedir. Arastirmaya video oyunlari,
bilesenleri, oyun gelistirme ve tasarim siireci lizerine literatiir calismasi yapilarak baslanmaktadir. Daha
sonra bagimsiz oyun gelistiricilerinin tasarim siirecini analiz edebilmek icin bir alan ¢alismasi yapiimaktadir.
Alan ¢alismasindan elde edilen veriler i1siginda video oyun tasarimi siirecinde kullanabilecek araglar ya da
yontemleri gelistirirken yararlanilabilecek 6neriler sunulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Video oyunu, video oyunu tasarimi, bagimsiz oyun gelistiricisi, oyun
tasarimi metotlari

A FIELD STUDY TO EXPLORE NEEDS, PROBLEMS, SIMILARITY AND
DIFFERENCES IN THE DESIGN PROCESS WHEN DEVELOPING INDIE

VIDEO GAMES
Abstract

The video game industry is growing rapidly and the game development process is turning into a professional
discipline (field) with the formation of different specializations. The “game design” process, which is an important
stage of the video game development process as it directly affects the game, is a process in which decisions
related to different specializations (coding, visualization, animation) are taken and tested. Today, while the design
process is managed competently by experienced designers and teams, it has been observed that independent
game developers have problems in this process. Literature research and a field study are carried out to determine
the needs of independent video game development teams in the design process, to discover the similarities and
differences of the design process and the parts they have difficulty in. The research begins with a literature review
on video games, their components, game development and design process. Then, a field study is conducted to
analyze the design process of independent game developers. With the data obtained from the field study and
literature research, suggestions are presented to improve the game design tools and methods.
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I. Giris

Bilgi teknolojilerinin gelismesi, kisisel bilgisayar sahipligi, artan akilli telefon sa-
yilari, VR-AR gibi teknolojilerin yayginlasmasi, online marketler ve sosyal ag-
larin popiilerlesmesi gibi etmenler video oyunlarinin eglence sektori ve kitle
iletisim araclar1 arasinda hizla geliserek ragbet gormesine neden olmaktadir
(Almeida ve Silva, 2013: 18). Ozellikle cep telefonlari ve diger mobil cihazlar
ile oynanan oyunlar oyuncu sayisinda ciddi bir artis olusturmaktadir. Giinii-
miizde oyun endiistrisi 75,8 milyar dolar pazar biytikliigd, 3,1 milyar oyuncu
kitlesini her yastan oyuncuya hitap ederek hizla biyiitmektedir'. Farkli oyun
tlirlerinden, farkli oyuncu kitlesine, oyunun yayinlandigi platformdan gelir elde
etme metoduna kadar oyun gelistirme siireglerinin cesitlenmesine yol agan
etmenler vardir. Video oyunu gelistirme siirecinde miihendis, miizisyen, ani-
mator, yazar, tasarimci gibi farkli alanlarda uzmanlar yer alir ve gelistirme sii-
recinde yer alan herkese oyun gelistiricisi denmektedir (Fullerton, 2019: 15).

Video oyun enduistrisinin hizla artan biyiikliigiine ragmen, oyun projelerini
yonetmek icin ihtiyag duyulan yéntemler; miihendislikte, geleneksel oyunlar-
da ve film endiistrisinde kullanilan metotlardan alinmistir. Literatiir arastirma-
sinda cesitli kaynaklarda, video oyunlarini gelistirirken cok disiplinli ekipleri
desteklemek icin tasarim metotlarinin eksik ve yetersiz kaldigi belirtiimektedir
(Bjork, Lundgren ve Holopainen, 2003: 9; Schell, 2018: XII; Adams ve Dor-
mans, 2012:15; Almeida ve Silva, 2013: 17). Video oyunlari gelistirme Uzeri-
ne yapilan arastirmalar ve alan calismasi sonucunda biiyiik biitceli, kalabalik
ekiplerin gelistirdigi bir “AAA” oyunun ihtiyaclari ile kiiciik ekiplerin gelistirdigi
bagimsiz oyunlarin tasarim siirecleri ve ihtiyaglarinin farklilastigi gorilmekte-
dir. Ekip sayisinin 150- 200 kisilere ¢iktigi “AAA” oyunlari gelistirilirken oyu-
nu yonlendiren deneyimli bas tasarimcilarin yaninda seviye, hikaye, mekanik
gibi oyunun farkli bilesenleri lizerine odaklanmis ¢ok sayida tasarimcilar yer
almaktadir. Bagimsiz oyun gelistiren ekipler ise cok daha az kisinin yer aldig,
oyun gelistirme gérevlerinin birbirine gecebildigi ve herkesin oyun tasarimina
dahil oldugu goriilmektedir. Bu ekipler; oyun deneyimi, oyunun dinamikleri ve
bittinligiini kurgularken sorunlar yasamaktadir. Bu sorun bagimsiz ekiplerin
daha deneyimsiz olmasinin yaninda tiim ekibin tasarim siirecine dahil olmasi ve
farkli disiplindeki ekip tyeleri arasindaki iletisimsizlikten kaynaklaniyor olabilir.

Bu arastirma basta acemi oyun tasarimcilari olmak {izere bagimsiz oyun gelisti-
ricilerinin video oyun tasarimi siirecine odaklanmaktadir. Calismada; bagimsiz
oyun gelistiricilerinin video oyun tasarimi siirecinde yasadiklari problemlerin
tespiti ve olasi ¢6ziimlere zemin hazirlamak arastirmaya deger bulunmaktadir.
Bagimsiz oyun gelistiricilerinin tasarim siirecinde ihtiyaclarinin tespit edilmesi,
tasarim siirecinin benzerlikleri, farkliliklari ve siirecte zorlandiklari kisimlarin
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kesfi icin literatilir arastirmasi ve bir alan calismasi yapilmaktadir. Arastirmaya
video oyunlari, video oyun bilesenleri, oyun gelistirme siireci ve tasarim si-
reci tizerine literatiir calismasi yapilarak baslanmaktadir. Daha sonra bagimsiz
oyun gelistiricilerinin tasarim siirecini analiz edebilmek icin bir alan calismasi
yapilmaktadir. Alan calismasi literatiirden farkli olarak bagimsiz oyun gelistiri-
cilere odaklanmak ile birlikte; tasarim siirecinde alinan kararlarin, ekibin izle-
digi yontemlerin, bu siirecteki ihtiyaclarin, aksakliklarin ve yasanan zorluklarin
kesfedilmesini hedeflemektedir. Calismanin sonucunda literatiir ve alan calis-
masindan elde edilen veriler isiginda video oyun tasarimi siirecine yonelik olasi
araclar ya da yéntemlerin kapsami icin 6neriler yer almaktadir. Bu arastirma
doktora tezi kapsaminda bagimsiz video oyun gelistiricilerinin ihtiyaclarinin be-
lirlenmesi icin bir 6n galisma niteligindedir.

2. Oyun ve Video Oyunlari

Oyun hem insanlar hem de hayvanlar arasinda var olan herkes tarafindan géz-
lemlenebilen, kiiltiirden 6nce var olan ve kiiltiire eslik eden kendiliginden var
olagelen bir olgudur (Huzinga, 2018:21). Caillois (2001:12) oyunu, eglenmek
icin yapilan, belirli bir mekan ve zamanda siirdiiriilen, umulmadik sonuclari
olabilen, goniillii olarak yapilan bir etkinlik olarak tanimlamistir. Oyunun et-
kilesimli yapisi ise onu diger medyalardan ayiran bir diger 6nemli 6zelligidir?.
Oyun; kural temelli, “Slctilebilir ¢iktisi olan”, oyuncularin bir problemi ya da
aralarinda yasadiklari bir sorunu ¢6zerek “dlciilebilir bir sonug” elde ettikleri
ve sonuca bir duygu ile bagl oldugu sistemlerdir (Juul, 2003: 6; Salen ve Zim-
merman, 2004: 12). Schell (2018) bugiine kadar yapilagelmis oyun tanimlarin-
dan referanslar alarak oyunun 10 6zelligini belirler; oyunlara isteyerek girilir,
oyunlarin hedefleri vardir, oyunlarda ¢atisma vardir, oyunlarin kurallari vardr,
oyunlar kazanilabilir ve kaybedilebilir, oyunlar etkilesimlidir, oyunlarda zorluk
vardir, oyunlar kendi degerlerini yaratabilirler, oyunlar oyunculari mesgul eder,
oyunlar kapali ve diizenli sistemlerdir.

Bilinen en eski oyun, M.O. 3500’de Eski Misir’da oynanan, strateji tiiriindeki
‘Senet’ olarak kayitlara gecmistir (Thompson, Berbank-Green ve Cusworth,
2007: 42). Video oyunlarinin yavas yavas ortaya ¢ikmasi ise 1950’lerin sonun-
da grafik arayiize sahip ilk video oyunu olarak kabul edilen “Tennis for Two”
oyununun gelistirilmesi, ticarilesmeye calisan ilk dikkat ceken video oyunu
ise 1961’de Steve Russell tarafindan yonetilen bir 6grenci grubu tarafindan
gelistirilmis Spacewar oyunudur (Rabin, 2010: 22). Video oyunu; bilgisayar,
konsol veya cep telefonu gibi bir bilgi islem cihazinda oynanabilen elektronik
bir oyundur. Video oyunlarinin oynanmasi icin kullanilan elektronik sistemlere
platform adi verilmektedir. Basit bir ifadeyle; video oyunlari, oyuncuyla etki-
lesime giren yazilimlar olarak tanimlanabilir (Salen ve Zimmerman, 2004: 32).

2 https://celiahodent.com/gamers-brain-part-3-ux-engagement-immersion-retention-gdc | 7-talk/
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Oyun platformlari; konsollar, bilgisayarlar ve mobil cihazlar olarak {i¢ grupta
toplanmaktadir (Rabin, 2010: 59).

Video oyunlarini daha detayli tanimlamak, tasarim siirecini anlamak ve tasarim-
cilarin oyun tasarimi siirecinde zorlandiklari adimlari daha net ifade etmek icin
oyunlari olusturan bilesenler incelenmektedir. Literatiir calismalarinda video
oyunlarini olusturan bilesenlere dair arastirmalarda (MDA, FDD, Elemental
Tetrad, The Layer Tetrad) bilesenlerin farkli kategorilerde gruplandigi gordil-
mektedir. Bu kategoriler; mekanik, dinamik, estetik, oyun objeleri, teknoloji
gibi farkli kavramlar ile adlandirilmaktadir (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004:
2; Fullerton, 2019: 11-V; Schell, 2018: 42; Gibson, 2015:3-8). Mekanik kavrami
ile oyunun amacini, oyuncularin bunu nasil basarip basaramayacagini, oyuncu-
nun kurallarla nasil etkilesime girdigi aktarilmaktadir (Schell, 2018: 130-155;
Jarvinen, 2007: 130; Adams, 2010: 286, 295, 313; Winn, 2009: 1014). Estetik
kavrami ise oyunun stil ve temasinin yani sira oyuncuda yaratilmak istenilen
duygulari ifade eder (Wee ve Choong, 2019: 99; Winn, 2009:1015). Dinamik
ogeler, oyunda yalnizca oyun oynanirken meydana gelen degisikliklerdir yani
hareket halindeki oyun olarak tanimlanmaktadir (Fullerton, 2019: 60; Ugras,
2018: 35). Oyun objeleri oyunu olusturan hikaye, karakter, oyun diinyasi gibi
somut &geleri icerir (Gibson, 2015: 84; Jarvinen, 2007: 62). Video oyun sek-
toriinde yer alan profesyoneller ile yapilacak olan “alan calismasi”na ait veriler
aktarilirken tasarim siireci ve bu siirecte yasanan problemler ifade edilirken bu
kavramlar referans alinacaktir. Bagimsiz gelistiricilerin alan calismasi ile video
oyun gelistirme siirecindeki ihtiyaglarini tespit etmeden nce oyun gelistirme
siireci ve bu siirecin alt basamagi olan video oyun tasarimi siirecine kisaca
deginilecektir.

2.1 Video Oyunu Gelistirme Sireci

Eskiden oyunlar bireyler ya da kiiciik ekipler tarafindan tasarlanirken zaman-
la oyunlarin biyiikliigiiniin ve karmasikliginin artmasiyla birlikte uzmanlklarin
belirmesi oyun gelistirme siirecinin de bir ekip isine doniistiigli gorilmek-
tedir (Rogers, 2010: 12-22). Video oyununun Uretim asamasinda ekipte yer
alan herkes oyun gelistiriciler olarak tanimlanir. Ekip; programci, sanatgi ve
tasarimcinin yani sira ses tasarimcisindan oyun elestirmenine kadar her biri-
nin farkh bir gérevi Ustlendigi uzmanlari barindirmaktadir. (Bethke, 2003: 56;
Gibson, 2015: 131-134). Video oyunu gelistirme siireci; oyunun tiird, hacmi,
gelistiren ekip ve ekibin biiylikliigli gibi etkenlere bagli olarak farklilik gosterse
de oyun gelistirme dongiisii temelde lic asamadan olusmaktadir: “liretim-6n-
cesi”, “Uretim” ve “liretim-sonrasi” (Almeida ve Silva, 2013: 23; Gray ve diger-
leri, 2019: 126). “Uretim-6ncesi asamada”; oyunun kavramsal tasarim siireci
ve oyun tasarimi dokiimanin olusturulmasi yer almaktadir. “Uretim asamasin-
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da”; tasarim dokiimaninda yer alan oyun bilesenleri uygulanarak, oyunun ilk
oynanabilir hali Gretilir ve oyun test edilir. “Uretim sonrasi asamasinda”; ise
oyunun pazarlanmasi, yayinlanmasi ve teknik destek yer almaktadir (Rogers,
2010:12-22; Gibson, 2015:131-134; Fullerton, 2019: 3; Winn, 2009: 1014).
Asagidaki boliimde “video oyun tasarimi” biraz daha detayl bir sekilde ele
alinirken tasarim siirecinde yasanan problemlere de aktarilmaktadir.

Video oyun tasarimi siireci

Opyun prodiiksiyonu, farkl disiplinlerin bir araya gelerek yogun bir ortak ca-
lisma siirecidir. Oyun yapiminda, yapay zeka veya grafik ekranlari tasarlayan
mihendislerden karakterleri canlandiran animatérlere ve oyunu pazarlayan
isletmecilere kadar cesitli uzmanliklar yer almaktadir (Adams, 2010:51; Wee
ve Choong, 2019: 101). Tasarimci neredeyse bu oyun gelistirme ekibinin hep-
siyle etkilesime girer. Gelistirme ekibi liyelerinin neredeyse hepsinin de farkli
profesyonel konusma dilleri ve farkli bakis acilari vardir. Tasarimai bir tiir ev-
rensel cevirmen olarak tiim bu farkli gruplarin bir arada ayni oyun lizerinde
calismasini saglar (Wright, 2003:21; Flanagan, 2009:54; Fullerton, 2019:188).

Video oyun tasariminda iki farkl yaklasim vardir: Yukaridan asagiya tasarim;
tasarima, istenilen oyuncu deneyimi ve hedeflerle baslayip sonra siirekli bole-
rek daha kiiclik parcalarin nasil calistigini ayrintili olarak aciklayan yaklasimdir.
Asagidan yukariya tasarimda; ana vizyona uygun miimkdin olan en kiiciik sey ile
bir baslangic noktasi belirlenir. Daha sonra test edilir ve hedefleri karsiladigin-
da asamali olarak lizerine yeni pargalar insa edilir (Hunicke, LeBlanc ve Zubek,
2004: 3; Brooks, 2010:22; Lovell, 2019: 42-53). Asagidan yukariya tasarimda;
once mekanikler ve sistemler kurulur, ne tiir bir oyun deneyimi yarattig si-
rekli hedef oyuncu kitlesi ile test edilir. Tamamen yukaridan asagiya tasarim
zordur clinkii dinamik sistemler tasarlanmaktadir. Benzer sekilde, tamamen
asagidan yukariya yaklasim da oldukg¢a deneyseldir. Zubek (2020) ise hibrit
ve yinelemeli bir yaklasim 6nermektedir. Bu oneride her iki ugtan calisarak
cok sayida yukaridan asagiya plan ve asagidan yukariya deneyler olusturmak,
tasarim fikirlerini de erken ve siklikla test etmek icin prototipler olusturmak
yer almaktadir (Sekil 2.1).

YUKARIDAN ASAGIYA TASARIM

L

Mekanikler o D Oyuncu
i ynanis -
ve sistemler deneyimi
= >

ASAGIDAN YUKARIYA TASARIM

Sekil 2.1. Yukardan agagi ve agagidan yukari tasarim yaklasimlari (Zubek, 2020: 27-28)
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Video oyun tasarimi siireci kavramsal tasarim, detaylandirma ve ayarlama ol-
mak lizere li¢ asamaya ayrilabilir (Adams, 2010:51-52; Almeida ve Silva, 201 3:
22). Kavramsal tasarim siireci; oyuncunun yasayacagl deneyimin belirlenmesi,
deneyim fikrinden kavramlarin yaratiimasi, oyunda oyuncunun roliiniin belir-
lenmesi, kurallarin ve hedeflerin belirlenmesi, oyuncu eylemi tiirtiniin belirlen-
mesi, oyuncunun kazanmasi i¢in yapmasi gerekenler, oyunun bastan sona nasil
ilerleyeceginin genel bir 6zeti, hedef kitlenin, oyunun yayinlanacagi platformun,
oyuncu etkilesim modelinin belirlenmesi ve oyun diinyasinin kisa bir agiklamasi
gibi oyuna dair kararlari iceren bir oyun tasarimi dokiimanin olusturulmasini
kapsar (Adams, 2010:66-68; Fullerton, 2019:189; Gibson, 2015:132; Zubek
2020:27-28). Oyun tasarimcilari oyun konseptini olustururken oyunun hede-
fini ve oyuncunun hedefe ulasmak icin yapacag| eylemleri, arayiiz ve etkilesim
estetigini, kurallar ve seviyeler arasinda ilerleme mekanigini, ayrica oyunun bir
hikaye gerektirmesi durumunda hikayeyi genel oyun mekanigi ve estetigi ile
tutarl hale getirmeyi oyun tasarimi dokiimaninda kavramsallastir (Gennaria
ve digerleri, 2017: 48). Bircok oyun tasarimi yaklasiminda, gelistirme siirecinin
yinelemeli bir siire¢ oldugu vurgulanmaktadir (Adams, 2010:29; Gibson, 2015:
133; Fullerton, 2019:3; Macklin ve Sharp, 2016:316-317; Zubek, 2020:26).
Ozellikle oyunun teorikten somut hale gectigi “detaylandirma siirecin”de,
stirecin surekli test edilerek iyilestirilmesi 6nemli bir husustur. Kavramsal ta-
sarim siireci tamamlanip detaylandirma siirecine gecildiginde oyunun birincil
oyun modunu yani oyuncunun zamaninin ¢cogunu gecirdigi mod tanimlanir. Bu
asamada her detayi tanimlamak gerekli degildir, calisiimasi gereken ana sey-
ler modu olusturan bilesenlerdir; bunlar, oyuncunun oyun diinyasini gérduiigi
perspektif, oyun diinyasini etkiledigi etkilesim modeli, diinyanin bu modda ona
sundugu zorluklar ve bu zorluklarin tstesinden gelmek icin mevcut eylemler-
dir (Flanagan, 2009:54; Adams, 2010:65; Gray ve digerleri, 2019: 132). De-
taylandirma asamasinda oyun gelistirme asamasinin buiyilk bir kismi tamam-
lanmaktadir, oyun testleri sonucunda gerekli degisiklikler yapildiktan sonra
son yeni Ozellikler eklenir ve bu asama tamamlanir. Gelistirme siirecinde bir
noktada tiim tasarimin kilitlenip oyuna daha fazla yeni 6zelligin eklenmeyecegi
“ayarlama siireci” girilir. Bu siirecte, yeni bir 6zellik eklenmeden oyunun sevi-
yelerinde ve temel mekaniklerinde kiiciik ayarlamalar yapilabilmektedir (Hof-
fman ve Nadelson, 2009: 253; Adams, 2010:58; Lovell, 2019:42-53).

IR IR

Opyun gelistirme ekibi, oyunun “lretim-6ncesi”, “lretim”, “liretim-sonrasi”
sireclerinin herhangi birinde yer alan miihendis, tasarimci, gorsel sanatci,
ses miihendisi, yazar, test grubu vs. tim ekibi kapsamaktadir. Tasarim ekibi
ise oyun gelistirme ekibinin bir parcasidir (Macklin ve Sharp, 2016: 316-317;
Zubek, 2020:26). Oyun tasarimcisi oyun diinyasina oyuncunun géziinden ba-
kabilmeli, bir oyunun oyun sirasinda nasil calisacagini diistiniirken; hedefleri,
kurallari, hikdye kararlarini, gériinimi ve hissi, zamanlama, hizlanma, risk
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alma, odiiller, cezalar yani oyuncularin yasadigi tiim deneyimi yaratmak icin
gereken her seyi planlama ve bu kararlari oyun gelistirme ekibine iletmekten
sorumludur (Rouse, 2005: XXI; Schell, 2018: 45; Gibson, 2015:131-133; Bay-
rak, 2019:1411; Zubek, 2020:26). Animasyon, sinematografi, gorsel sanatlar,
iletisim, topluluk 6niinde konusma, yénetim, yaratici yazarlik, teknik yazarlik,
beyin firtinasi, ekonomi, is agi, miihendislik, matematik, miizik, ses tasarimi,
psikoloiji, tarih, antropoloji oyunla alakali basliklardir ve oyun gelistirirken ta-
sarimcilar farkli disiplinlerden insanlar ile bir araya gelmektedir. Tasarimci tiim
bu alanlarda ekiple iletisim kurabilmelidir (Rollings ve Morris, 1999: 4-5; Sc-
hell, 2018: XXIV; Lovell, 2019:42-53).

Yeni teknolojilerin gelismesi ile birlikte oyun tretimi hizli bir degisim yasarken
oyun tasarimina destek saglamak icin yeterli calisma yapilmamaktadir. Tasarim
arastirmacilari ve profesyoneller hem kavramsal hem de yazilimsal araclarin
eksikliginden sikayetcidir (Almeida ve Silva, 2013: 25). Video oyun tasarimi
strecinde gerek tasarim metodolojisinin eksikligi gerekse acemi tasarimcila-
rin egitim ve deneyim konusundaki yetersizlikleri oyun gelistirme siirecinde
bazi zorluklarin yasanmasina sebep olmaktadir. Bu sorunlardan biri Koster’in
belirttigi gibi oyun tasarlama stirecinde kullanilacak olan dilin belirsizligidir®.
Bu konuda bircok oyun arastirmasi ve yazinlar olmasina (Game Design Pat-
terns, Games Ontology Project, Library of Game Mechanics) ragmen oyun
gelistiricileri tarafindan kabul gérmis bir kavramlar ag1 heniiz olusturulama-
mistir (O’Shea ve Freeman, 2019: |). Bu problem tasarim kararlarinin do-
kiimante edildigi “oyun tasarimi dokiimani”nin olusturulmasinda da sorunlar
ortaya cikarmaktadir. Tasarimcinin belirledigi oyun vizyonunu gelistirme eki-
bine iletmek icin kullanilan (Bjérk ve Holopainen, 2003: 212) bu belgede yer
alan kavramlarin tiim ekibe anlam ifade etmesi gerekmektedir. Gerek kulla-
nilan kavramlarda ortak dilin olmayisi gerekse “oyun tasarimi dokiimani” igin
herkes tarafindan kabul gérmiis bir formatin yaratilamamasi tasarim siirecini
karmagiklastirmaktadir. Ozellikle bagimsiz oyun gelistiren acemi gelistiricilerin
tasarim kararlarini ekibe iletirken izlenecek yontem konusunda sorun yasadik-
lar1 ifade edilmektedir®.

Bu arastirmanin alan calismasi kisminda literatiirde gecen problemlerin kesfi
ve problemlere ¢oziimler iiretebilmek icin oyun sektoriindeki bagimsiz oyun
gelistiriciler ile gériismeler yapilacaktir.

3. Calismanin Yontemi

Alan calismasinda oyun sektériinde yer alan bagimsiz oyun gelistiricilerinin
oyun tasarim silirecinde yasadiklari zorluklarin ve ihtiyaclarin tespit edilmesi
hedeflenmektedir. Buradan elde edilen veriler 1siginda “video oyun tasarimi”

3 http://www.gamasutra.com/view/feature/ 1 979/defining_games_raph_kosters_game_.php
4 http://www.gamasutra.com/view/feature/ 1 979/defining_games_raph_kosters_game_.php
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siirecinde yardimci bir arag ya da metoda duyulan ihtiyag belirlenerek olasi
cozilimlere zemin hazirlanmaktadir.

3.1 Veri Toplama Yoéntemi

Calismanin alan arastirmasi kisminda, oyun sektériinde yer alan |6 uzman
katihmai ile acik uclu sorular ile yari yapilandiriimis roportajlar gerceklestiril-
mistir. Arastirma cercevesinde veri toplamak icin; belirli bir konu, diistince
veya durum hakkinda az sayida kisinin gorislerini arastirarak detayl bilgiye
ulastiran, yogun bir bireysel gériisme araci olan (Boyce ve Neale, 2006:2) bu
yontem benimsenmistir. 2020 Subat-Temmuz aylari arasinda gerceklestirilen
gorismelerde katilimcilarin tercihlerine gére yiiz yiize ve cevrimici teknikler
kullanilmistir.

Roportajlarin ilk bolimii katiimcinin oyun sektoriindeki deneyimi, egitim ha-
yati ve kendilerini bu alanda nasil gelistirdikleri hakkinda bilgiler almayi hedef-
leyen sorular icermektedir. ikinci béliimdeki sorular katilimcilarin oyun tasa-
rimi slireclerindeki benzerlikleri ve farkliliklari bulmayi hedefler. Ayrica oyun
tasarimi slirecinde yasanan zorluklari ve yaratilan ¢ézlimleri arayan sorular
icermektedir. Son soruda ise réportdrlerin bir oyun tasarlama araci ya da me-
todundan beklentilerinin neler olacagi tespit edilmeye calisiimistir.

3.2 Katilima Bilgileri

Katihmailar 6zellikle kiiciik, bagimsiz ekiplerin tasarim, sanat ve yazilm ge-
listirme departmanlarinda calisan profesyoneller arasindan secilmistir. Kati-
imcilarin oyun sektoriindeki stiidyolarda farkli pozisyonlarda bulunmalarina
ragmen hepsinin kisisel projeleri dahil en az bir oyunun tasarimi siirecinde yer
almasina dikkat edilmistir. Tim katiimcilarin oyun sektoriindeki uzun sireli
deneyimlerine nazaran kendilerini oyun tasarimi konusunda hem egitim hem
de deneyim anlaminda yeterli gormedikleri belirtilmistir. Gériismelerden elde
edilen verilerin daha iyi okunabilmesi icin Cizelge 3.1’de katilima bilgileri ka-
tegorize edilmistir.
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Cizelge 3.1 Katilimai bilgileri

: Oyun
Lisans Egitimi % I" s Oyun Sek. Gorevi Y S_ek'. Tasarimi
Egitimi Deneyimi T
Deneyimi
K1 | Bilgisayar Miihendisligi - Yazilim Gelistirme 12yl 3yl
. o e Oyun < 2yl
K2 | Bilgisayar Miihendisligi Teknolojileri Yazilim Gelistirme 15yl
K3 Istatistik - Yazilim Gelistirme 23yl Syl
i . i Oyun o 2yl
K4 | Bilgisayar Miihendisligi Takhlofles Yazilim Gelistirme 9yl
: i g Oyun s 2yl
K5 Makine Mithendisligi Teknolojileri Yazilim Gelistirme 8yl
o ., . Oyun o 1yl
K6 | Bilgisayar Miihendisligi Tl Yazilim Gelistirme 9yl
K7 Bilgisayar Miihendisi E Yazilim Gelistirme 18 yil 4yl
ilesi )
K8 Endiistriyel Tasarim Etklegim Gorsel Sanatc1 Syil 2
Tasarimi
K9 Grafik Tasarumi Grafik Tasarimi Gorsel Sanatci 7 yil 2yl
K10 Resim 5 Gorsel Sanatgl 10 yil 3yl
K11 Endiistriyel Tasarim Cizgi Film Gorsel Sanatcl 7yl Iyl
K12 Endiistriyel Tasarim | Grafik Tasarimi Gorsel Sanatci 15yl Lyl
o b Endiistriyel 4yl
K13 Endiistriyel Tasarim T Oyun Tasarimcist 6 yil
K14 Sivil Havacilik - Oyun Tasarimcisi 10 y1l il
K15 Mimarlik Mimarlik Oyun Tasarimcisi 21yl 3yl
Kl16 B . Ses Tasarimeist 8yl 2yl

Goriisme formu

Goriisme formu, calismanin amacinin anlatildigi giris boliimi, katilim riza bolii-
mii ve goriisme sorularinin bulundugu son bélim ile ti¢ kisimdan olusmaktadir.
Roportaj sorulari hazirlanirken “deneyim” ve “tasarim siireci” olarak iki béli-
me ayrilmistir (Cizelge 3.2). ilk bsliim katilimcilarin oyun deneyimini, bu de-
neyimde egitimin yerini ve diger sorulara verilen cevaplar lizerindeki etkisini
arastirmak icin olusturulmustur. ikinci béliimde katilimcilarin oyun gelistirme
ve Ozellikle tasarim siirecine dair deneyimlerini, yaklasimlarini, zorlandiklar
strecleri anlamak icin sorular hazirlanmistir. Roportaj sorulari asagida yer al-
maktadir:
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Cizelge 3.2 Roportaj sorulari

Deneyim

1. | Oyun gelistirme ge¢misinizden ve su an calistiginiz firmadaki gérevinizden kisaca

bahsedebilir misiniz?

2. | Oyun gelistirme siirecinde yer alan herhangi bir alanda (yazilim, gorsel, anlati, miizik)

egitim aldiniz mi1? Hayir ise egitim gecmisinizden bahseder misiniz?

3. | Egitim disinda oyun gelistirme alaninda kendinizi gelistirdiginiz kaynaklardan (blog,

kitap, video, arkadas vs.) bahsedebilir misiniz?

Tasarmm Siireci

4. | Tasarim stirecinizden kisaca bahsedebilir misiniz? Oyun gelistirme stirecinde hangi

gorevlerde yer aliyorsunuz?

5. | Oyun tasarumu stirecinde yardimci olacak ara¢ ya da metot kullaniyor musunuz? Hayir

ise bir ara¢ ya da metot ihtiyaci duyuyor musunuz?

6. | Tasarim siirecinde en zorlandigimz gérevler nelerdir?

7. | Oyun tasarimi stirecinde zorlandigmizda nasil bir yol izliyorsunuz?

8. | Oyun gelistirme stirecinde kullanabileceginiz yardimci bir “oyun tasarimi araci ya da
metodu” olsayd: beklentileriniz neler olurdu? (Asagidaki maddeleri bu beklenti

dogrultusunda 6nem sirasina goére en yiiksekten diistige, 5’den 1’e dogru puanlayiniz)

Yaraticilik

Tasarun siirecini daha etkili yénetmek

Oyun gelistirme ekibine ve siirecine hakim olmak

Her oyun tiiriine uyum saglayabilecek esneklikte olmak

Gelistirilecek oyunu analiz edebilmesi

3.3 Analiz Yontemi

Katihma gorismeleri tamamladiktan sonra elde edilen verilerin netlestiril-
mesi, aktarilmasi ve yorumlamali analizlerin kolaylastirilmasi icin ses kayitlari
dinlenerek Word belgesine yaziya aktarilmistir. Veri analizi ile ilgili olarak ka-
tilimcilardan elde edilen ham veriler tekrar okunmus; diizenlenmesi, azaltil-
masi, gruplara ayrilmasi icin 6zet cikartilarak veri azaltimi (Strauss ve Corbin,
1998: 127-132; Poggenpoel ve Myburgh, 2003:22) yapilmistir. Gériismelerde
acik uglu sorulara verilen cevaplar desifre edilmis ve elde edilen metinler sor-
gulanan kategorilere iliskin boliimlenmis daha sonra betimsel analiz ve icerik
analizi (Strauss ve Corbin, 1998:127-132; Krippendorff, 2004:1 |; Bogdan ve
Biklen, 2007:174-180) yapilmistir. Calismanin bulgular bélimiinde katiimci-
lardan elde edilen betimsel veriler dogrudan aktarilmaktadr. icerik analizinde
ise toplanan verileri aciklayabilecek kavramlara ve iliskilere ulasmak icin sis-
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tematik bir inceleme yapilmaktadir (Wolcott, 1994:49). Nitel verilerin icerik
analizi yapilirken cevaplarda ortak noktalar aranmus, birbirine benzeyen veriler
(bir sézciik, climle, paragraf vb.) belirli kavramlar ve temalar cercevesinde bir
araya getirilip kodlanmis ve kategorize edilmistir.

4. Bulgular

Katilimcilardan elde edilen bulgular, arastirma sorularina odaklanarak gruplan-
dirilmaktadir. ilk iki soruda katilimcilarin oyun sektériindeki deneyimi ve egi-
timi izerine bilgilere ulasilmis ve bu bilgiler Cizelge 3.1’de aktarilmistir. Diger
alti sorudan elde edilen veriler asagidaki béliimlerde detayli bir sekilde ele
alinmaktadir.

4.1 Katilmcilarin Video Oyun Tasarimi Siirecinde Yararlandiklar Kay-
naklar

Roportaj soru setlerinin ilk deneyim boliimiinde yer alan “katilimcilarin kendi-
lerini oyun gelistirme alaninda nasil gelistirdiklerine” dair elde edilen verilerin
dikkat ¢eken noktasi “cevrimici egitim videolar1” olmustur. Youtube, Udemy
gibi internet sitelerinin saglamis oldugu video iceriklerinden her katiimci ya-
rarlandigini belirtmistir. Ozellikle oyun tasarimi alaninda inlii oyun tasarimcila-
rinin konusmalari ve egitimleri oldugu ifade edilmistir (8 katiimci). Yazihm ge-
listiriciler icin kendilerini gelistirdikleri diger bir ortak basvuru kaynagi ise diger
oyun gelistiricilerinin deneyimlerini paylastigi kisisel blog yazilari ve ¢evrimigi
internet siteleri olmustur (6 katilimcr). Gorsel sanatcilar icin ortak bir diger
kaynaktan bahsedildiginde trendleri takip etmek ve ilham almak icin Behance,
Pinterest, Artstation gibi diger sanatcilarin calismalarini paylastigi internet site-
lerini diizenli takip etmeleri olmustur (5 katiimci).

Opyun gelistirme alaninda kendini gelistirmek icin bu alanda yazilan kitaplara
basvurdugunu belirten 3 kisi olmustur. Bunun yani sira kitaplara basvurmasina
ragmen direkt etkisini géremedigine dair ifadeler de alinmistir. Bir katilimci
“...okuduktan sonra kaynaklari unutuyorum” (K1) diye bildirirken diger bir kati-
limci ise “Oyun tasarlamaya bagsladiginda kitaplardaki fikirleri oyuna dahil edemi-
yorsun” (K14) diye bildirmistir.

4.2 Katilimcilarin Video Oyun Tasarimi Siireci

Katiimailarin video oyun tasarimi siirecinde yasadiklari benzerlikler, farklliklar
ve ihtiyaglar anlamak icin tasarim siirecleri sorulmustur. Katimcilardan video
oyun tasarimi siirecine dair elde edilen veriler analiz edildiginde “oyuncu de-
neyimi”, “eglence”, “ilk fikir”, “ana mekanik”, “prototipleme”, “tekrarlayan
dongiiler”, “oyunun genislemesi” ve “diger benzer oyunlar, filmler ve kitap-

lar” gibi kodlara ulasilmistir. Biitiin katilimcilar, tasarim sirecinin ilk asama-
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sinda oyun fikrini bulduktan sonra o fikrin en basit halinin gerek fiziksel gerek
dijital prototipini yaparak siirece basladiklarini belirtmistir. Fikrin bulunmasi,
fikrin prototiplenmesi, oyun fikrinin gelistirilmesi ve test siireci; farkli yontem-
ler uygulanmasina ragmen her katiimcinin tasarim siirecinde gecirdigi ortak
asamalar olmustur. Bu ilk ham fikrin mekanik, hikaye, gorsel ya da teknolojik
bir yeniligi icermesinin siireci degistirmedigi gézlemlenmistir. Daha sonraki ta-
sarim siirecinde ise farklilasma gortiliir, 7 katilimei bulunan ilk yalin oyun fikrini
hayata gecirmeye calisirken fikrin gelistigini, kararlar alindigini ve oyunun iler-
ledigini belirtirken 9 katiimcr 6nceden ilk fikrin lizerine arastirma yapildigini,
kavramsal bir calisma yapilip bir tasarim dokiimani olusturuldugunu daha son-
ra ise dokiimandaki kararlar tizerinden oyunu gelistirmeye gectiklerini bildir-
mistir. Bir katiimc ise tasarim dokiimani igin “...oyun endiistrisinin akiciligina
yakismadigini, cogu kreatif calisanin bu tarz bilgi yiginlarini okumaya ve anlamaya
vakti olmadigini, ayrica deneyselligin 6niinde bir bariyer olusturdugunu gozlemle-
dim” (K14) diye belirtmistir.

Tasarim siirecinde bahsedilen ortak ifadelerden bir digeri de ilk fikri bulduktan
sonra bunu “eglenceli bir deneyime” doniistiirmenin énemli bir kriter oldugu
belirtilmistir (6 katilimcr).

4.3 Katiimcilarin Video Oyun Tasarimi Siirecinde Kullandigi Araclar
ya da Yontemler

Katilimcilara tasarim stirecinde yardimci bir arag ya da bir yontem kullanip kul-
lanmadiklar1 soruldugunda; fikirlerin kaydinin tutulmasi, bir tasarim dokiimani
olusturulmasi ve diger ekip uyeleriyle paylasilip iletisim kurulmasi icin Google
Docs, Trello gibi cevrimici siteleri, Word, Excel gibi programlar ve kagit kalem
gibi araclardan bahsedilmistir. iki katiimci yéntem olarak her fikrini prototip-
leyerek basladigini belirtmistir. Bir diger katihmai ise sirket ici yapilan beyin
firtinalarini yontem olarak ifade etmistir.

4.4 Katilmcilarin Video Oyun Tasarimi Siirecinde Yasadigi Zorluklar

Katiimcilara tasarim siirecinde en zorlandiklari asama soruldugunda tiim kati-
limcilar yasanan zorlugun teknik yonde olmadigl, teknik problemlerin internet
sitelerinde yer alan iceriklerden ve diger oyun gelistiricilerin yardimiyla kolay-
likla ¢oziilebildigini belirtmistir. Katiimcilar tasarim siirecine dair yasadiklari
zorluklari ifade ederken “oyuncu deneyimi”, “oyuncuyu tekrar oynatma mo-
tivasyonu”, “oyuncuyu oyunda tutma” ve “kavramsal biitiinliik” gibi kodlara

ulasilmistir.

Yazilim gelistirici ve gorsel sanatgilarin tasarim siirecinde karsilastiklari farkl
zorluklar oldugu goériilmustir. Katiimcilardan 7 yazilim gelistiricisinden 3 kisi
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(K1, K2, K4) kendi oyun projelerinde hikaye kurgulamada ve hikayenin sonunu
toparlayabilmede zorlandiklarini belirtmistir. Gorsel sanatgilardan iki kisi (K8,
K10) ise oyunun goérsel konseptini yaratirken oyunda kullaniimayacak ¢ok fazla
gorsel yaratarak zaman ve emek kaybi yasadiklarini belirtmistir.

4.5 Katiimcilarin Video Oyun Tasarimi Sirecinde Yasadigi Zorluklar
ile Miicadele Etme Sekli

Katilimcilara tasarim siirecinde zorlandiklarinda basvurduklari yontemler so-
ruldugunda ise tiim katiimcilarin ortak verdigi yanit “basarili olmus oyunlarin
incelenmesi”, “diger oyun gelistiricilere danisildig’” ve “sanatcilarin calisma-
larina” bakarak ilham arandig belirtilmistir. Bazi katiimcilar ayrica film, kitap
gibi diger iletisim araclarina basvurarak da ilham aradiklarini ve baska seylere
odaklanirken kafa dagittiklarini belirtmistir. Tasarim siirecinde zorlanildiginda
uygulanan bir diger yontem ise oyun tasarimi siirecinde alinan kararlari gézden
gecirip geriye dénme ve oyunun yeni halini kurgulamalaridir.

Benzer basarili oyunlari incelerken tutumlarindan bahseden iki katilimci ifade-
si: “...sadece mekanik ya da gorsele bakmiyorum bir biitiinii anlamaya caligiyo-
rum yasattigi deneyimi anlamaya calisyorum.” (K13). ... neleri dogru yaptiklari-
ni bulmaya cahigiyorlar.” (K8)

Ortak verilen cevaplarin yani sira iki katiima zorlandiklarinda bagvurduklar
farkl araclardan bahsetmistir. Bir katilimei (K16), Brian Eno’nun Oblique Stra-
tegies isimli yanal diislinme kartlarina basvurmaktadir. Diger katilimar (K1 1)
ise, beyni farkl tiirde uyaran oyun yazma platformlarinin (pico8, puzzlescript,
twine) is akisinda sundugu farkli yéntemler ile normalde disiinmeyecegi fikir-
leri kesfetmesine yardimci oldugunu bildirmistir.

4.6 Katilmcailarin Olasi Bir Video Oyun Tasarimi Araci ya da Yonte-
minden Beklentisi

Katilimcilara video oyun tasarimi siirecinde kullanabilecekleri yardimce bir “ta-
sarim araci ya da yontemi” olsaydi beklentilerinin ne yénde olduklarini anla-
mak igin puanlamalari istenilen maddeler sunulmustur. Maddeleri beklentileri
dogrultusunda 6nem sirasina gére en yiiksekten diisiige 5’den |’e dogru pu-
anlamalari istenmistir. Maddeler aldiklar1 yliksek puan sirasina gére yeniden
siralanarak aktarilmistir;

74 | Tasarim siirecini kolaylagtirma

54 | Farkli oyun tiirlerine uyum saglayabilecek esneklikte olmak
45 | Yaraticilik

37 | Oyun gelistirme ekibine ve siirecine daha hakim olmak

30 | Gelistirilecek oyunu analiz edebilmesi (ihtiyaglari gruplamast)

Cizelge 3.3 Sekizinci réportaj sorusunun sonucu
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Tasarim siirecini kolaylastirma maddesi diger maddelere gore ayirt edilir sekil-
de yiiksek puan almistir. Bu calisma icin dnemli bir ipucu icermektedir. Ayrica
bazi katiimcilar bu maddeleri puanlarken bazi oyun tasarimi araci 6nerisinde
bulunmustur. Bu 6nerilerin bazilari asagida yer almaktadir:

“Tutan oyunlarin izledigi metotlar olsa iyi olabilir. Yapmak istedigin oyun tiiriinii
ya da mekanigini seciyorsun, karsina secenekler cikiyor. Eleye eleye sana bir oyun
ornegi ve neler yapabilecegin éneriliyor.” (K8)

“Oyun tasariminda deneyim diger tasarimcilara istenildigi gibi aktarilamiyor...
Asama asama siirece yardim edebilecek bir arac ya da yontem...” (K13).

“Birbiri ile iligkili 6gelerin ve sistemlerin baglantisini kurmasi. Ekip arasinda fikir
alisverisini kolaylastirmasi, hatta tesvik etmesi. Degisiklikleri ilgili kisilere bildir-
mesi. Kusbakisindan ince detaya kadar kolay anlasilmasi olacaktir.” (K14).

“Farkh diisiinme egzersizleri yaptiran araclar. . .Bir oyun tasarim araci, ekip icinde-
ki iletisime ve gorev dagilimina kesinlikle katki saglamali.” (K10).

Katiimcilarin 6nerilerinden cikan kodlara bakildiginda olasi bir tasarim araci-
nin “basarili oyunlarin dékiimi”, “farkli diisiinme egzersizi”, “ekip ici iletisim
ve gorev dagilimi”, “tasarim siirecine asama asama dahil olma” gibi 6zellikler

icerebilir.
5. Tartisma

Alan arastirmasi kapsaminda yapilan gériismeler sonucunda bagimsiz oyun sek-
toriinde calisan katiimcilarin oyun tasarimina yaklasimlari ortaya konulmustur.
Katiimailar sorulari hem profesyonel is hayatinda yasadiklari deneyimi hem
de kisisel oyun projelerinde elde ettikleri deneyimi géz oniinde bulundurarak
cevaplamistir. Katilimcilarin kisisel projelerinde oyun tasarimindan direkt so-
rumlu oldugu ve projenin bircok asamasina miidahil olduklari gézlemlenmistir.
Roportaj cevaplari ve literatiir arastirmalari isiginda oyun gelistirme siirecinin
farkli disiplinden katiimcilarin bir araya gelerek olusturdugu bir ekip isi oldugu
soylenebilir. Ozellikle tasarim siirecinde tiim katiimcilarin ortak olarak kul-
landiklarini belirttikleri Google Docs, Trello gibi cevrimigi siteler, siirecin ekip
olarak yonetildigini ve herkesin s6z sahibi oldugu ortak bir gelistirme siireci-
nin yasandigini gostermistir. Katiimcilarin oyun tasarimi siirecinde izledikleri
yontemleri ifade ederken ozellikle oyun tasarimi dokiimani icin beklentileri
asagida belirtilmistir;

* Gelistirme siirecini yonetirken alinan kararlarin dokiimante edilmesi

¢ Dokiimana tiim ekibin kolayca ulasabilmesi
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* Dokumanin ekibi yonlendirebilmesi
* Dokumanin ekip arasindaki iletisimi artirmasi
* Dokumanin ekipte yer alan herkesin anlayabilecegi yalinlikta kullanilabilmesi

Katilimcilarin oyun alaninda kendilerini cevrimici kaynaklar ile gelistirdikleri
ifadelerine bakildiginda ise bu kitleye ulasabilmek icin hazirlanacak olan oyun
tasarimi yonteminin farkli platformlardan ulasilabilir ve cevrimici versiyonu ile
de desteklenmesi dikkate alinabilir.

Yine bir¢ok katiimcinin ifade ettigi oyun fikrinin prototiplenerek iizerine ca-
lismaya deger olup olmadiginin yani potansiyelinin anlagilma kismi kritik bu-
lunmustur. Bu prototipleme sonucunda, oyunun ilk ham fikrinin gelistirilecegi
ya da projenin sonlanacagi karari alinmaktadir. Bu asama projenin hayata ge-
cerken fikrin en yalin halini anlatabilmesi icin prototipin nelerden olusacagi,
hangi yontemler ile olusturulacagi gibi kararlarin verilecegi andir ve bir oyun
tasarimi metodunda bu siirece dair detaylar bulunabilir. Katilimcilarin hepsi ilk
fikrin prototiplenmesi konusunda hem fikirken daha sonra izlenen yontemler
konusunda ikiye ayrilmaktadir. Literatiirde gecen iki farkli yaklasim (yukari-
dan asagiya tasarim ve asagidan yukariya tasarim (Hunicke, LeBlanc ve Zubek,
2004: 3; Brooks, 2010:22; Lovell, 2019: 42-53) bu calismada da gézlemlen-
mistir. 7 katihmci ilk oyun fikrini hayata gecirmeye calisirken fikrin gelistigini,
kararlar alindigini belirtirken 9 katiimci 6nceden ilk fikrin lizerine arastirma
yapildigini, kavramsal bir calisma yapilip bir tasarim dokiimani olusturuldugunu
belirtmistir.

Katiimcilarin oyun tasarimi siirecinde zorlandigi alanlara bakildiginda dina-

BRI}

mik kategorisinde yer alan oyun &gelerinden; “oyun hissi”, “oyun deneyimi”,
“oyuncuyu tekrar oynatma motivasyon kaynagini bulma”, “yeni oyun déngii-
leri ile oyuncuyu oyunda tutma” gibi ifadeler ile karsilasiimasi, dnerilecek olan
oyun tasarimi yonteminin “deneyimi”, “kullaniciyr” ve “oyun oynanisi”ni géz

oniinde bulundurmasinin faydali olabilecegini géstermistir.

Biitiin katihmailar oyun tasarimi siirecinde zorlandiklarinda kendi oyunlarina
benzer basarili oyunlari incelediklerini belirtmistir, bu veri gelistirilecek olan
oyun tasarimi aracl ya da metodu icin yol gosterici olabilir. Diger oyunlarin na-
sil analiz edilecegi, analiz yonteminin her oyuna uyarlanabilmesi ve elde edile-
cek olan verinin nasil kullanilacagi gibi sorular arastirmaya deger bulunmustur.

Katiimcilarin oyun tasarimi araci ya da metodundan beklentileri “tasarim siire-
cini kolaylastirma”si yéniinde olmustur. Oyunun ilk fikri ne olursa olsun kullani-
ciyl “esnek” bir yapi ile yonlendirirken siireg icinde kaybolma hissini azaltan bir
yardimci arag ya da metot faydali olabilir. Gorsel sanatcilarin yasadigi nerden
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baslayacagini bilememe, gereksiz emek harcanmasi gibi sorunlarin kaynagi da
siire¢ yonetimiyle alakali olabilir. Gelistirilecek olan arac ya da metot, yazilim
gelistiricilerinin zorlandigi hikaye yaratma siireci gibi daha sanatsal ya da yarati-
cilik gerektiren siirecler icin de farkli diistinme tekniklerini barindiran onerileri
icerebilir. Oyun gelistirme siirecinin ¢ok disiplinli bir slirec olmasindan 6&tiiri
oyun tasarimi aracl ya da metodu gelistirilirken farkl disiplinden kullanicilarin
olacagini g6z oniinde bulundurmak faydali olabilir.

6. Sonuc

Bu arastirma basta acemi oyun tasarimcilari olmak {izere bagimsiz oyun gelis-
tiricilerinin video oyun tasarimi siirecine odaklanmaktadir. Bagimsiz oyun ge-
listiricilerinin tasarim siirecinde ihtiyaclarinin tespit edilmesi, tasarim siirecinin
benzerlikleri, farkliliklari ve siirecte zorlandiklari kisimlarin kesfi icin literatiir
arastirmasi ve bir alan ¢alismasi yapilmistir. Calismanin kuramsal cercevesi olan
video oyunlari bolimiinde; video oyunu tanimi, bilesenleri, video oyunlarin
gelistirme siirecine ve tasarim siirecine deginilmistir. Video oyun tasarimi kis-
minda en dikkat ceken konu oyun tasarimi ve gelistirme siirecinin yinelemeli
bir yapisi oldugunun sik¢a vurgulanmasidir (Adams, 2010:29; Gibson, 2015:
133; Fullerton, 2019:3; Macklin ve Sharp, 2016:316-317; Zubek, 2020:26). Yi-
nelemeli tasarim yaklasiminda ise prototipleme ve oyun testleri ile oyuncular-
dan sik sik geribildirim alarak oyuncu deneyimini merkeze koyan bir yaklasim
onerilmektedir.

Literatlir arastirmasindan sonra alan calismasinda, tasarim siirecindeki ortak
problemlerin ve ihtiyaglarin tanimlanmasi hedefiyle bagimsiz oyun sektoriinde
yer alan profesyoneller ile goriismeler yapilmistir. Bu goriismelerde tasarim
siirecindeki ortak problemlerin yani sira tasarim siirecinde izlenen ortak yon-
temler ve ihtiyaglar da saptanmistir. Katiimcilardan elde edilen veriler asagida
maddeler halinde 6zetlenmistir:

* Oyun gelistirme ekibinin; gelistirme siirecini takip edip iletisim kurmak icin
kullandig araclar genellikle cevrimici siteler; Trello, Google Docs gibi ortam-
lardir. Oyun tasarimi dokiimani da tiim gelistirme ekibinin ulasabilecegi bu or-
tamda yer almaktadir. Onerilecek yontem ya da arag cevrimici gérev dagilimi
ve takibi olmalidir.

¢ Katilimcilarin tasarim siirecinde en 6nemli bulduklari ortak eylem, kavramsal
tasarim siirecinde oyun fikrinin prototiplenip test edilmesidir. Bu literatiirde
de cok fazla vurgulanmaktadir.

* Katihmailarin gelistirme ve tasarim siirecinde zorlandiklari ortak konular:
oyuncu deneyimi, oyun hissi ve oyuncuyu oyunda tutmadir.
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* Katiimcilar gelistirme ve tasarim siirecinde zorlandiklarinda, diger basaril
oyunlarin bu siirecleri nasil yirdttiigline bakmaktadirlar.

* Katiimcilar kullanacaklari oyun tasarimi yonteminin “tasarim siirecini kolay-
lastirmasi”’ni beklemektedir. Tasarim siirecine dogrudan dahil olabilecek bir

arag ya da yontem ihtiyaci vardir.

203



KAYNAKCA

Adams, E. (2010). Fundamentals of Game Design. (2. Baski). Berkeley, Calif: Pearson
Education.

Adams, E. ve Dormans, . (2012). Game Mechanics. Advanced Game Design.
Berkeley, Calif: New Riders Games.

Almeida, M.S.O. ve Silva, FS.C. (2013). “A Systematic Review of Game Design
Methods and Tools”, International Conference on Entertainment Computing—
ICEC 2013. Entertainment Computing 2013. Vol 8215 (s. 17-29), Springer, Berlin,
Heidelberg.

Bayrak, A.T. (2019). “Games as a Catalyst for Design for Social Innovation.
Unlocking legendary tools”, The Design Journal, 22(1), 1409-1422.

Bethke, E. (2003). Game Development and Production. Plano, TX: Wordware
Publishing, Inc.

Bjork, S., Lundgren, S. ve Holopainen, J. (2003). “Game Design Patterns”, Digital
Games Research Conference 2003, 2, Utrecht Universitesi, Hollanda.

Bogdan, R.C. ve Biklen, S.K. (2007). Qualitative Research for Education: An
Introduction to Theory and Methods. Boston: Allyn & Bacon.

Boyce, C. ve Neale, P (2006). “Conducting In-depth Interviews: A Guide for
Designing and Conducting In-depth Interviews for Evaluation Input”, Pathfinder
International Tool Series, Monitoring and Evaluation-2, Watertown, MA.

Brooks, F P (2010). The Design of Design: Essays from a Computer Scientist. Upper
Saddle River, NJ: Addison-Wesley.

Caillois, R. (2001). Man, Play, and Games. Urbana: University of lllinois Press.

Flanagan, M. (2009). Critical Play: Radical Game Design. Cambridge, Massachusetts:
The MIT Press.

Fullerton, T. (2019). Game Design Workshop: A Playercentric Approach to Creating
Innovative Games. Boca Raton, FL: CRC Press.

Gennaria, R., Melonioa, A., Raccanellob, D., Brondinob, M., Doderoa, G., Pasinib,
M. ve Torelloa, S. (2017). “Children’s Emotions and Quality of Products in
Participatory Game Design”, International Journal of Human-Computer Studies ,
101, 45-61.

Gibson, J. (2015). Introduction to Game Design, Prototyping, and Development.
Upper Saddle River, NJ: Addison-Wesley.

204



Gray, S., Robertson, J., Manches, A. ve Rajendran, G. (2019). “BrainQuest: The Use
of Motivational Design Theories to Create a Cognitive Training Game Supporting
Hot Executive Function”, International Journal of Human-Computer Studies, 127,
124-149.

Hoffman, B. ve Nadelson, L. (2009). “Motivational Engagement and Video Gaming:
A Mixed Methods Study”, Educational Technology Research & Development, 58(3),
245-270.

Hunicke, R., LeBlanc, M. ve Zubek, R. (2004). “MDA: A Formal Approach to Game
Design and Game Research”, AAAl workshop on Challenges in Game Al Workshop,
4(l), San Jose, CA: AAAI Press.

Huzinga, J. (2018). Homo Ludens: Oyunun Toplumsal islevi Uzerine Bir Deneme
(cev. M. A. Kilicbay). Istanbul: Ayrinti Yayinlari.

Jarvinen, A. (2007). Games Without Frontiers, Yayimlanmamis Doktora Tezi,
Tampere Universitesi, Finlandiya.

Juul, J. (2003). “The Open and Closed: Game of Emergence and Games of
Progression”, Computer Games and Digital Cultures Conference, Tampere
Universitesi, Tampere.

Krippendorff, K. (2004). Content Analysis: An Introduction to Its Methodology.
Thousand Oaks, CA: Sage Publications.

Lovell, N. (2019). The Pyramid of Game Design. Boca Raton, FL: CRC Press.

Macklin, C. ve Sharp, J. (2016). Game, Design and Play: A Detailed Approach to
Itereative Game Design. Boston: Addison-Wesley.

O’Shea, Z. ve Freeman, J. (2019). “Game design frameworks: where do we start?”
FDG ‘19: Proceedings of the 14th International Conference on the Foundations of
Digital Games. 25 (s.1-10).

Poggenpoel, M. ve Myburgh, C.P (2003). “The Researcher as Research Instrument
in Educational Research: A Possible Threat to Trustworthiness?”, (A: Research_
instrument), Education 3-13, 124, 418.

Rabin, S. (2010). Introduction to Game Development. Boston, MA: Course
Technology Press.

Rogers, S. (2010). Level Up. The Guide to Great Video Game Design. Chichester:
John Wiley & Sons.

Rollings, A. ve Morris, D. (1999). Game Architecture and Design: Learn the Best

Practices for Game Design and Programming. La Vergne, Tennessee: Coriolis Group
Publisher.

205



Rouse lll, R. (2005). Game Design Theory and Practice. Sudbury: Wordware
Publishing.

Salen, K. ve Zimmerman, E. (2004). Rules of Play: Game Design Fundamentals.
Cambridge, Mass: The MIT Press.

Schell, J. (2018). The Art of Game Design: A Book of Lenses. Boca Raton: CRC
Press, Taylor & Francis Group.

Strauss, A. ve Corbin, . (1998). Basics of Qualitative Research: Techniques
and Procedures for Developing Grounded Theory. Thousand Oaks, CA : Sage
Publications.

Thompson, |., Berbank-Green, B. ve Cusworth, N. (2007). Game Design Course:
Principles, Practice, and Techniques-The Ultimate Guide for the Aspiring Game
Designer. Hoboken: Wiley Press.

Ugras, T. (2018). Cocuklarla Birlikte Dijital Oyun Tasariminda Ureti.r.n-(")ncesi Asama:
Katiimei Tasarim Yaklasimi, Yayimlanmamis Doktora Tezi, Istanbul Universitesi Fen
Bilimler Enstitiisii, istanbul.

Wee, S. ve Choong, W. (2019). “Gamification: Predicting The Effectiveness of
Variety Game Design Elements to Intrinsically Motivate Users’energy Conservation
Behaviour”, Journal of Environmental Management, 233, 97-106.

Wolcott, H. F (1994). Transforming Qualitative Data: Description, Analysis, and
Interpretation. Thousand Oaks, CA: Sage Publications.

Wright, W. (2003). “Dynamics for Designers”, Presentation at Game Developers
Conference 2003.

Winn, B. (2009). “The Design, Play and Experience Framework.”, Handbook of
Research on Effective Electronic Gaming in Education, 3, 1010-1024, New York,
Hershey.

Zubek, R. (2020). Elements of Game Design. Cambridge, Massachusetts: The MIT
Press.

INTERNET KAYNAGI

internet: Sheffield, B. (2007). Defining Games: Raph Koster’s Game Grammar.
Gamasutra. http://www.gamasutra.com/view/feature/1979/defining_games_raph_
kosters_game_.php. 25 Subat 2022’de alinmistir.

internet: Hodent, C. (2017). “The Gamer’s Brain, Part 3: The UX of Engagement
and Immersion (or retetion)”, 2017 Game Develope Conference, San Francisco,
Kaliforniya. Web: https://celiahodent.com/gamers-brain-part-3-ux-engagement-
immersion-retention-gdc | 7-talk/ 25 Subat 2022’de alinmistir.

206



internet: Newzoo global games market report 2021 | free version (Temmuz, 2021)
Web: https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-
report-202 | -free-version/ 02 Nisan 2022’de alinmistir.

207



